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0 JOGO DOMINC’J DE FRAGOES COMO RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO
DE MATEMATICA NO 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL: um relato de
experiéncia

RESUMO

Este artigo apresenta um relato de experiéncia desenvolvido por alunos do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) do IFSULDEMINAS — Campus Passos,
realizado na Escola Estadual Dr. Tancredo de Almeida Neves, com estudantes do 6° ano do
Ensino Fundamental I, na disciplina de Matematica. A atividade consistiu na construgao e
utilizacdo do jogo Dominé de Fragdes como recurso didatico concreto, voltado a consolidagcéo
dos conceitos de fragao. Os alunos mobilizaram conhecimentos ja trabalhados em sala, como
equivaléncia, comparacdo, ordenagcdo e a relagdo entre representacdes geométricas e
algébricas. A dinamica foi conduzida por metodologias ativas e aprendizagem colaborativa,
permitindo que a avaliagdo ocorresse de forma processual. A coleta de dados envolveu
observacao participativa e andlise das produg¢des dos estudantes, enquanto a interpretagao
consistiu em descricdo sistematica acompanhada de reflexdo critica sobre os registros
obtidos. Os resultados evidenciaram significativa interacdo e empenho dos alunos, além de
demonstrarem compreensao dos conteudos, ainda que tenham enfrentado desafios
relacionados a manutengédo do foco e a organizagdo em sala. Este relato de experiéncia
evidencia o potencial dos jogos didaticos no ensino de fragbes, ao unir motivacao,
engajamento e consolidagédo conceitual.
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O JOGO DOMINO DE FRAGCOES COMO RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO DE MATEMATICA NO 6° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL: UM RELATO DE EXPERIENCIA

Palavras-chave: Ensino da matematica; PIBID; Fragdes; Material concreto; Jogos
pedagdgicos. .

THE FRACTION DOMINO GAME AS A TEACHING RESOURCE FOR
MATHEMATICS EDUCATION IN THE 6TH GRADE OF ELEMENTARY SCHOOL.:
An Experience Report

ABSTRACT

This article presents an experience report developed by students of the Institutional Program
for Teaching Initiation Scholarships (PIBID) at IFSULDEMINAS — Campus Passos, carried out
at the State School Dr. Tancredo de Almeida Neves, with 6th-grade students of Elementary
School ll, in the subject of Mathematics. The activity consisted of the construction and use of
the Fraction Domino Game as a concrete didactic resource aimed at consolidating the
concepts of fractions. The students applied knowledge already addressed in class, such as
equivalence, comparison, ordering, and the relationship between geometric and algebraic
representations. The dynamics were guided by active methodologies and collaborative
learning, allowing assessment to occur in a procedural manner. Data collection involved
participatory observation and analysis of students’ productions, while interpretation consisted
of systematic description accompanied by critical reflection on the records obtained. The
results revealed significant interaction and commitment from the students, as well as evidence
of content comprehension, even though they faced challenges related to maintaining focus
and classroom organization. This experience report highlights the potential of didactic games
in teaching fractions, by combining motivation, engagement, and conceptual consolidation.

Keywords: Mathematics Teaching; PIBID; Fractions; Concrete Material;, Educational Games.

1 INTRODUGAO

O ensino de fragdes no 6° ano do Ensino Fundamental apresenta desafios para
professores de Matematica, uma vez que os alunos frequentemente demonstram dificuldades
em compreender conceitos como equivaléncia, comparagao, ordenacéo e a relagao entre
diferentes formas de representacdo. Essas dificuldades comprometem a assimilacdo do
conteudo e podem gerar lacunas que se estendem para etapas posteriores da formagao
matematica.

Diante desse cenario, torna-se essencial adotar estratégias pedagdgicas que
aproximem os estudantes dos conceitos abstratos e favoregam a consolidagdo dos
conhecimentos. O uso de materiais concretos e jogos didaticos tem se mostrado uma
alternativa promissora, pois estimula a interagao, a colaboragao e o engajamento dos alunos
no processo de aprendizagem. Nesse contexto, destaca-se o0 jogo “Dominé de Fragdes”,
elaborado como recurso didatico mediador, capaz de tornar o estudo das fragdes mais atrativo

ao conteudo trabalhado em sala de aula.
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A experiéncia relatada neste trabalho foi desenvolvida com alunos do 6° ano da
Escola Estadual Dr. Tancredo de Almeida Neves, no dmbito do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) do IFSULDEMINAS — Campus Passos. A proposta
consistiu na construgao e utilizagdo do jogo “Domind de Fragdes” como material concreto para
apoiar a consolidagao dos conceitos de fragdo, estimulando a aprendizagem colaborativa e
contribuindo para superar parte das dificuldades apresentadas pelos alunos.

Assim, o objetivo deste estudo é relatar a experiéncia pedagdgica realizada,
destacando o uso de metodologias ativas e de recursos didaticos concretos para promover a
compreensao dos conteldos de fragdes e contribuir para a melhoria do ensino de Matematica
no Ensino Fundamental.

O artigo esta organizado da seguinte forma: inicialmente, apresenta-se a
fundamentacdo tedrica do estudo, em seguida, descreve-se a metodologia adotada;
posteriormente, discutem-se os resultados obtidos; e, por fim, sdo apresentadas as

consideracoes finais.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O uso de jogos didaticos e materiais concretos manipulaveis tem se consolidado
como uma estratégia pedagogica relevante no ensino de Matematica, especialmente para
conteudos abstratos como as fragbes. Por sua natureza simbdlica, a Matematica
frequentemente gera dificuldades de compreensao entre os alunos, sobretudo em conceitos
como equivaléncia, comparagao e ordenagao. Nesse contexto, os jogos transformam ideias
abstratas em experiéncias concretas, favorecendo a construgéo de significados e ampliando
a compreenséo conceitual (Lorenzato, 2006).

Segundo Lorenzato (2006), os materiais manipulativos desempenham papel
essencial na pratica pedagdgica, pois permitem que o aluno experimente, explore e construa
significados a partir da manipulacao de objetos. O autor destaca ainda que a participagao dos
estudantes na confecgdo desses recursos fortalece a aprendizagem, ao possibilitar a
retomada e o aprofundamento dos conceitos. De forma semelhante, Rodrigues e Gazire
(2012) ressaltam que os materiais didaticos manipulaveis favorecem a transicdo da acao
experimental para a reflexdo, estimulando a autonomia intelectual e a capacidade de
abstracéo.

No ensino de fragbes, 0s jogos assumem papel ainda mais relevante, pois permitem
que conceitos abstratos sejam trabalhados de forma concreta e visual (Rodrigues e Gazire,
2012). Ao manipular pegas e simbolos, os estudantes estabelecem conexdes entre diferentes

registros de representacdo, concreto, pictorico e simbdlico, tornando o aprendizado mais
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acessivel e contextualizado (Trentin; Boszko, 2022). O aspecto ludico, por sua vez, estimula
a participacdo ativa e cria um ambiente colaborativo em que a aprendizagem se torna
dindmica (Lorenzato, 2006). Nesse sentido, Rodrigues e Gazire (2012) apontam que 0s jogos
cumprem fungdes pedagdgicas importantes: despertam o interesse dos estudantes, reforcam
aprendizagens ja trabalhadas, permitem identificar saberes prévios e favorecem a construgao
de novos significados matematicos por meio de problematizagées.

Pesquisas recentes reforcam esse potencial. Batista e Miranda (2024 ) demonstraram
que os jogos manipulativos tornam o processo de ensino mais participativo e envolvente,
favorecendo a compreensao conceitual e estimulando a motivagao. Lemes, Cristovao e Silva
(2024) enfatizam que os jogos ndo devem ser vistos apenas como entretenimento, mas como
ferramentas pedagodgicas que aproximam os alunos de conteudos abstratos e contribuem
para a autonomia intelectual. J4& Mamedes e Freitas (2024) destacam que metodologias
criativas baseadas em jogos despertam o interesse dos estudantes e favorecem a
consolidacédo dos conceitos matematicos, ao permitir que os alunos visualizem e manipulem
conteudos de forma concreta.

Em conjunto, esses estudos evidenciam que os jogos nao apenas facilitam a
compreensao de conceitos matematicos, mas também transformam a relacédo dos estudantes
com a disciplina, reduzindo bloqueios emocionais e promovendo atitudes positivas em relagéo
a Matematica (Lorenzato, 2006). Em vista disso, o jogo Dominé de Fragles, objeto deste
relato de experiéncia, insere-se como exemplo de pratica pedagodgica capaz de unir
motivacdo, engajamento e entendimento do conceito.

A fundamentacdo tedrica deste estudo também se apoia na perspectiva de
aprendizagem proposta por Vigotski (1991), que compreende o conhecimento como resultado
da interacao social mediada por instrumentos culturais. Para o autor, a aprendizagem ocorre
de forma mais efetiva quando o aluno participa ativamente do processo, interagindo com
colegas e professores. Os jogos, nesse sentido, funcionam como recursos mediadores que
permitem ao estudante avancar de sua zona de desenvolvimento real para a zona de
desenvolvimento proximal, por meio da problematizagdo das situagdes propostas e da
colaboragdo em atividades coletivas.

Outro aspecto relevante é que os jogos se articulam com metodologias ativas, como
a aprendizagem colaborativa e a resolu¢do de problemas, que colocam o aluno no centro do
processo de ensino. Ao participar de atividades ludicas, os alunos ndo apenas assimilam
conteudos, mas também desenvolvem habilidades socioemocionais, como cooperacao,

respeito as regras e tomada de decisdes (Rodrigues e Gazire, 2015). Isso reforga a ideia de
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que o ensino de Matematica pode ser transformado em uma experiéncia prazerosa e
envolvente, quando mediada por recursos concretos e ludicos (Lorenzato, 2006).

Por fim, é importante reconhecer que o uso de jogos também apresenta desafios.
Como apontam Rodrigues e Gazire (2012), sua aplicagdo exige planejamento cuidadoso,
tempo para elaboragao e estratégias para manter o foco dos alunos durante a atividade. Esses
aspectos nao diminuem o valor pedagogico dos jogos, mas reforcam a necessidade de uma
pratica docente consciente e reflexiva, capaz de integrar o ludico ao ensino sem perder de

vista os objetivos de aprendizagem e a intencionalidade pedagdgica.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza
descritiva, cujo objetivo é refletir sobre uma pratica educacional desenvolvida em contexto real
de sala de aula. Busca-se compreender de que maneira o uso de jogos concretos
manipulaveis, especificamente o Domind de Frag¢bes, pode contribuir para a consolidagao de
conceitos matematicos como equivaléncia, comparacao e ordenacgao de fragdes. A questao
que orienta este estudo é: em que medida a construcao e utilizacdo de um jogo didatico
favorece o processo de ensino e aprendizagem de fragdes em uma turma do Ensino
Fundamental 11?

A pratica pedagdgica foi desenvolvida na Escola Estadual Dr. Tancredo de Almeida
Neves, com uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental Il, no componente curricular de
Matematica. A intervencao contou com a participacao de bolsistas do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) do IFSULDEMINAS — Campus Passos, durante o
periodo de aplicacdo do projeto na escola. Aproximadamente 30 alunos regularmente
matriculados na turma participaram da experiéncia, realizada no horario regular das aulas de
Matematica e integrada ao planejamento pedagdgico previamente estabelecido.

A intervencgao consistiu na construgao e utilizagéo do jogo Dominé de Fragées (Figura
01), concebido como recurso didatico para apoiar a aprendizagem de conteudos previamente
estudados. Optou-se pela elaboragao do material, em vez da utilizagédo de um recurso pronto,
com o objetivo de envolver os estudantes em um processo ativo de produgéao, favorecendo a
articulagéo entre representagbes geométricas e algébricas. Durante a confecgao, os alunos
foram convidados a participar de discussdes sobre a adequacdo das figuras as fragdes
correspondentes e a realizar ajustes coletivos sempre que necessario, em um movimento de

analise e revisdo colaborativa. Essa estratégia foi planejada para valorizar o protagonismo
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discente, estimular a autonomia intelectual e aproximar conteudos abstratos da realidade
concreta, em consonancia com os principios das metodologias ativas.

Figura 01 - Jogo “dominé das fragdes”

Fonte: os autores

Inicialmente, os alunos foram orientados quanto a confecgdo do material, utilizando
recursos simples como papel sulfite, lapis e canetinha. Em seguida, o jogo foi apresentado e
aplicado em grupos, garantindo a participacdo ativa dos estudantes tanto na construcdo
quanto na utilizacao do dominé. Durante a atividade, os alunos foram estimulados a discutir
estratégias, resolver situagbes-problema, exercicios, e compartilhar solugdes de forma
colaborativa, favorecendo a socializagdo e o desenvolvimento do raciocinio légico.

A coleta de dados ocorreu por meio da observagéao direta e da analise das produgdes
dos alunos durante a construgao e aplicagdo do jogo, bem como das interagdes e dificuldades
apresentadas ao longo da atividade. A avaliagdo da aprendizagem foi realizada de forma
processual, considerando o envolvimento, a participagdo e o desempenho dos estudantes,
além da identificacdo de duvidas e avangos conceituais.

A andlise dos dados foi orientada pela questao de pesquisa, buscando compreender
em que medida a construgio e utilizagao do jogo didatico favorece o processo de ensino e
aprendizagem de fragbes. Para isso, foram examinados os registros produzidos pelos
estudantes e as observacgdes realizadas durante a intervengéo, com foco na consolidacao de
conceitos como equivaléncia, comparacao e ordenacao de fragdes. O procedimento analitico
considerou tanto aspectos conceituais quanto pedagdgicos, em consonancia com os objetivos

da investigacdo e com o referencial tedrico adotado.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O intuito da atividade foi utilizar o jogo Domin6 de Fragées como recurso didatico
concreto para apoiar e reforgar a aprendizagem de conteudos ja trabalhados em sala sobre
as fragdes. Durante a aplicacao, observou-se alto nivel de envolvimento dos alunos desde o
inicio. Na etapa de construcao das pecas (Figura 02), os estudantes demonstraram
reconhecer as relagdes entre fracdes e suas representacdes (numéricas e geométricas),
discutindo entre si e questionando os regentes sobre a correcdo das combinagdes. Esse
movimento indica retomada e consolidagcdo dos conceitos, em consonancia com Lorenzato
(2006), que destaca o papel dos materiais manipulativos na constru¢ao de significados, e com
Rodrigues e Gazire (2012), que ressaltam a importancia da agdo experimental seguida da
reflexdo para a compreensao conceitual.

Figura 02 - Confecgao das pecgas do jogo

.

Fonte: os autores

Na Figura 02, observa-se os alunos envolvidos na confecg¢édo das pegas do Dominé
de Fragdes, utilizando papel e canetinhas. Essa etapa evidenciou o protagonismo discente e
a exploracgao das relagdes entre representagdes geométricas e algébricas, conforme discutem
Trentin e Boszko (2022) ao destacar a importancia da articulagao entre diferentes registros de
representacao para a aprendizagem. Além disso, dialoga com Lorenzato (2006), que ressalta

o valor pedagdgico da construcdo de materiais manipulativos como oportunidade para que os
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estudantes experimentem, reflitam e aprofundem os conceitos matematicos presentes na
atividade.

Na etapa pratica do jogo de domind sendo jogado (Figura 03), os alunos mostraram
interesse, estratégia e autonomia, recorrendo pouco aos professores para tirar duvidas, o que
sugere avan¢o ha compreensao de conteudos como fragdes equivalentes e irredutiveis. Essa
autonomia dialoga com a perspectiva de Vigotski (1991), segundo a qual a aprendizagem
ocorre de forma mais efetiva quando o aluno participa ativamente do processo, interagindo
com colegas e professores. Além disso, como afirmam Batista e Miranda (2024), os jogos
manipulativos tornam o processo de aprendizagem mais participativo e envolvente
favorecendo a interacéo dos alunos.

Figura 03 - Aplicagéo do jogo

Fonte: os autores

Foram identificadas algumas dificuldades relacionadas a organizagéo das pegas e a
divisdo dos materiais entre os grupos. A auséncia de uma divisdo clara de tarefas gerou
pequenos entraves na dindmica, aspecto que pode ser aprimorado em futuras aplicagdes.
Esse ponto reforga a necessidade de planejamento pedagdgico, como destacam Rodrigues
e Gazire (2012), que apontam que o uso de jogos exige organizagcao e acompanhamento
docente para garantir o bom andamento das atividades e favorecer o processo de ensino e
aprendizagem.

Em relagdo ao registro escrito (Figura 04), verificou-se que todos os alunos

realizaram a atividade, embora alguns tenham entregue exercicios incompletos. Esse
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resultado, longe de ser apenas uma limitagao, pode ser interpretado como indicio de avanco:
mesmo que certas questdes tenham ficado em branco, é possivel que esses estudantes
tenham evoluido em relacdo a atividade inicial. Essa leitura amplia a compreensdo dos
resultados e reforga que o engajamento, mesmo parcial, pode representar progresso na
aprendizagem, em consonancia com Vigotski (1991) e com os achados de Mamedes e Freitas
(2024), que destacam que metodologias criativas baseadas em jogos favorecem a
consolidacao dos conceitos matematicos.

Figura 04 - Registros escritos e sistematizagdes produzidas pelos alunos
T— B | A

Fonte: os autores

Na imagem indicada na Figura 4 s&o apresentadas algumas producdes realizadas
durante a atividade, incluindo exercicios completos e incompletos. Essa figura ilustra que,
mesmo diante de algumas dificuldades, os estudantes demonstraram engajamento e avangos
conceituais, sugerindo que o jogo contribuiu para tornar os conteudos mais acessiveis e
relevantes, conforme apontam Mamedes e Freitas (2024).

Esses resultados confirmam os estudos discutidos na fundamentacao tedrica, que
apontam os jogos como instrumentos relevantes para o ensino de Matematica, desde que
acompanhados de planejamento pedagdgico e momentos de reflexdo. Em consonancia com
Vigotski (1991) e autores contemporaneos da Educagéo Matematica, o jogo se mostrou capaz
de transformar conceitos abstratos em experiéncias concretas, favorecendo tanto a dimenséao
cognitiva quanto a socioemocional do processo de aprendizagem.

Como sugestdo para pesquisas posteriores, destaca-se a importancia de
implementar estratégias de levantamento de conhecimentos prévios, de modo a permitir

comparagdes mais precisas entre o desempenho inicial € os avangos apos a dindmica. Essa
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pratica possibilitaria avaliar de forma mais sistematica o impacto do jogo na aprendizagem

dos conceitos de fragdes.

5 CONSIDERAGCOES FINAIS

O desenvolvimento e aplicagdo do jogo Dominé de Fragdes evidenciaram o potencial
dos materiais concretos manipulaveis como recursos pedagdgicos capazes de aproximar os
alunos de conceitos matematicos abstratos. Os resultados mostraram elevado nivel de
engajamento e participagcdo dos alunos, tanto na etapa de construgdo das pegas quanto na
pratica do jogo em grupos, confirmando que o aspecto ludico favorece a motivagado e a
autonomia discente.

A experiéncia permitiu observar que, ao confeccionar o material, os alunos
estabeleceram relagdes entre representagdes geométricas e algébricas, retomando e
consolidando conceitos de fragdes. Durante a aplicagao pratica, demonstraram autonomia e
capacidade de resolver situagdes-problema de forma colaborativa, em consonancia com a
perspectiva de Vigotski (1991) sobre a aprendizagem mediada pela interacao social. Mesmo
diante de produgdes incompletas, verificou-se indicios de avango no entendimento,
reforgando que o engajamento, ainda que parcial, pode representar progresso significativo.

As dificuldades relacionadas a organizagao dos materiais e a divisao de tarefas entre
0s grupos apontam para a necessidade de maior planejamento pedagdgico, conforme
destacam Rodrigues e Gazire (2012). Tais desafios ndo diminuem o valor da pratica, mas
indicam aspectos a serem aprimorados em futuras aplicagdes. Nesse sentido, sugere-se que
pesquisas posteriores incluam estratégias de levantamento de conhecimentos prévios,
possibilitando comparagdes mais precisas entre o desempenho inicial e os avanc¢os obtidos
apos a dinamica do jogo dominé de fragdes.

Em sintese, o estudo confirma que o uso de jogos pedagdgicos, como o Dominé de
Fragbes, constitui uma estratégia pedagogica relevante para favorecer o ensino de
Matematica. Ao unir motivagao, engajamento e compreensao do conceito de fragdes, o jogo
contribuiu ndo apenas para a consolidagcao dos conteudos de fragbes, mas também para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, tornando o processo de ensino e

aprendizagem mais dindmico, prazeroso e transformador.
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